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Standar Kompetensi Kerja Nasional Indonesia (SKKNI) Sektor Teknologi 
Informasi Bidang Keahlian Programer Komputer tahun 2012 digunakan sebagai acuan 
kompetensi di bidang keahlian programer komputer yang diakui secara nasional. Untuk 
itu seorang programer perlu berlatih menguasai kompetensi yang disebutkan dalam 
SKKNI programer untuk bisa bersaing secara nasional. Exercise bisa dilakukan dengan 
mengerjakan bank soal yang dikumpulkan berdasarkan acuan SKKNI programer 
sehingga seorang programer bisa mengetahui sejauh mana kemampuannya. Digunakan 
metode pengembangan agile yang dinamakan Scrumban dalam pengembangan sistem 
ini. Agile dipilih karena user requirement yang bisa saja berubah dan waktu penelitian 
yang pendek. Scrumban menyediakan visibilitas tinggi dari workflow dan identifikasi 
secepat mungkin kemacetan proses, sehingga memungkinkan proses pengembangan 
software terjadi secara kontinyu. Tiap-tiap soal berupa pilihan ganda dan dipetakan 
menurut SKKNI programer yang terdiri dari Kompetensi Umum, Kompetensi Inti, dan 
Kompetensi Khusus. Pengujian butir soal dilakukan dengan menggunakan analisa item 
tes yang terdiri dari validitas, reliabilitas, tingkat kesukaran, daya pembeda, dan 
efektifitas fungsi distraktor. Kemudian dilakukan proses pembuatan product backlog 
yang didapat dari user story. Product backlog ditransformasikan menjadi card 
berdasarkan proritasnya dan mulai dikerjakan dengan batasan WIP tiga buah card 
maksimal untuk setiap development sampai acceptance card. Hasil yang diperoleh 
pada penelitian ini adalah aplikasi assessment programmer berdasarkan SKKNI 
berbasis web yang dibuat dengan metode Scrumban. Aplikasi ini berisi 508 soal yang 
mengacu pada SKKNI programer dan beberapa diantaranya sudah dilakukan analisa 
item tes. 
 





Standar Kompetensi Kerja Nasional Indonesia (SKKNI) Sektor Teknologi 
Informasi Bidang Keahlian Programer Komputer was used as the national benchmark 
of competence in the field of computer programmers. Because of that a programmer 
needs to practice to mastering competencies mentioned in SKKNI programmers. 
Exercise is can be done by working on a question bank compiled based on SKKNI 
programmers so that a programmer can determine his ability. An agile development 
method called Scrumban are being used in this study. Agile can sustain unclear user 
requirements and shorter research time. Scrumban provide high visibility of workflows 
and identify process bottlenecks as quickly as possible, so the software development 
process occurs continuously. Each question is in the form of multiple choice and 
mapped according to SKKNI programmers consisting of General competence, Core 
competece, and Special Competence. Testing of items is done by using item tes analysis 
consisting of validity, reliability, level of difficulty, discrimation level, and the effective 
functioning distractors. Then the process of making the product backlog obtained from 
the user story. Product backlog transformed into a card based on it’s  priority and 
began working with WIP limits maximum of three cards for each development to card 
acceptance. The results obtained in this study is the programmer web-based 
assessment applications based on SKKNI that developed using Scrumban method. This 
app contains 508 questions that refer to SKKNI programmers and some of them 
already tested using item tes analysis. 
 










“And now let the weak say, "I am strong" 
Let the poor say, "I am rich" 
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